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ntwikkelingen in 2013 
pen editie is Een aantal v, rin 
bijgedragen Aan deze roei. We no, men 


erde inschrijving; 
aal in te Sturen; 
; 

le, speciaar Voor groe, 


3 en 4 van het basisonderwijs, 
n op zij eigen niveau (lager of hoger). 
Meedoen in duo's, 


is dat jullie, Samen met ruim 6,5 Miljoen dee nemers uit 53 landen 
Ongeveer) tegelijkertijg dezelfde Kang, Toe-wedstrijd hebben gedaan! 
® Wereld door (Ngoeroesorganisatorer, 
de dat in Cyprus en de Volgende keer zal 


goeroe-opgaven wm 
uit die 53 la; 


orden elk jaar ergens op d, 
inden Vastgesteld, Afgelopen jaar gebeur, 
dat in Edinburgh (Schotland) Zijn. 


Prijsvragen 

Dit jaar hebben We twee « Is je 
Opgelost of je zi 
Oplossing(en) n 


N in onze Special Verwerkt. A 
Winnend, Strategieën Zijn bij he On, s; 
aar ons op en je tk, leuke Prijs, 


de Calcudokuy hebt 
tuur dan je 


ben beleefd aan Kangoeroe, Wij zien er Naar uit jullie volgend 
T Opnieuw een leuke Wedstrijd, Waarbij Meedoen Natuurlijk 
nen! 


ADVERTENTIE 7 EN Ta 


ik de ZDA 


MB Joost is de code van zijn kluis vergeten! Maar gelukkig heeft hij 
een truc bedacht om ‘m terug te krijgen. Hij heeft om te beginnen 
alleen de getallen 1 en 2 nodig. Om achter zijn geheime code te komen, 
moet in elk rondje de som komen van de twee rondjes er schuin boven. 
Stel dat er in een rondje 1 staat en in het rondje daarnaast 2, dan komt 
in het rondje onder die twee rondjes dus 3. Als er maar een rondje 
boven staat, komt alleen dit cijfer in het rondje eronder. Uiteindelijk 
verschijnt dan helemaal onderaan de geheime code! 


B CODE GEKRAAKT? 


Weet jij de kluiscode? Ga dan vóór 31 mei 2013 naar en vul ‘m in het formulier in. 
Onder de goede inzendingen verloot Zo Zit Dat dit op afstand bestuurbare stuntvliegtuig tw‚v. € 49,99. Hiermee 
maak je de vetste stunts en de mooiste loopings! Vanaf 17 juni 2013 staan de winnaars op de site. 


Het aandenken van dit jaar is de Floppy (origineel heet hij de Super Floppy Cube). 
Hij lijkt een beetje op de bekende Rubik's Kubus, die in de jaren 70 van de vorige eeuw een ware rage 
teweeg heeft gebracht (en waar nog steeds door velen mee gespeeld wordt; wie kent hem niet?), 
alleen heeft deze maar één laag. 


Deze puzzel, want zo mag je hem noemen, is bedacht door de Japanner Katsuhiko Okamoto en voor 
het eerst vervaardigd door Gentosha Toys in Japan. 


De puzzel heeft in 2009 de ‘Puzzel van het jaar — prijs’ gewonnen op de Nob Yoshigahara Puzzel 
Ontwerp Competitie-in-Japan. 


De Floppy is een 1x3x3 “kubus” en bestaat uit negen kubusjes, 
gerangschikt in een vierkant; deze worden bij elkaar gehouden 
door een inwendig klikmechanisme. Het voordeel hiervan is, dat 
wanneer een kubusje er per ongeluk ‘uitfloept’, je dit ook zo weer 
terug kunt klikken. 

De Floppy heeft 4 hoekkubusjes (met pijlen aangegeven), 4 
zijkubusjes en een kubusje in het midden. 

Een hoekkubusje kun je in elke van de vier hoeken krijgen 

door de zijkanten van de floppy te draaien (er kan dus ook een 
‘3D-figuur’ ontstaan). Zijkubusjes kun je niet op een andere plaats 
krijgen, die kun je alleen om hun as draaien, zodat je een andere 
kleur boven krijgt. Met het kubusje in het midden kun je niets, dat 
zit ‘vast’. Door bepaalde draaiingen achter elkaar uit te voeren kun je leuke figuren maken. Probeer 
onderstaande figuren te maken (en probeer hem daarna ook weer in de beginsituatie te 

krijgen). Je kunt het jezelf (en anderen) lastiger maken door ook op de kleuren te letten. 


Hoeveel verschillende figuren kunnen we eigenlijk met de Floppy maken? 
Dat hangt ervan af of we wel of niet letten op de kleuren op de kubusjes. 
We gaan een aantal gevallen bekijken. 


Hoeveel ‘platte’ Floppy's zijn er mogelijk als je let op de kleuren? 

Als we een zijkant van een ‘platte’ Floppy (zie eerste figuur) een halve slag draaien, dan krijgen we 
weer een ‘platte’ Floppy, maar met een andere kleurstelling. 

Zoals gezegd kunnen de vier zijkubusjes niet ‘wandelen’ maar wel draaien. Elk van de zijkubusjes kan 
in vier standen worden gezet; dat geeft 4 * 4 x 4 x 4 = 256 combinaties. De vier hoekkubusjes kunnen 
niet draaien maar wel wandelen. Elk van de hoek-kubusjes kan op elk van de vier hoeken komen, 
maar er kunnen natuurlijk niet twee kubusjes tegelijk op één hoek komen. Dat geeft 4x 3x 2x 1=24 
combinaties. In totaal hebben we dus 256 x 24 = 6144 combinaties. 


Hoeveel verschillende vormen kunnen we met de Floppy maken als we op de kleur letten? 

Voor elk hoekkubusje zijn er twaalf posities mogelijk (op de 4 hoeken en boven of onder elk van de 4 
zijkubusjes) en voor de zijkubusjes zijn er 4 mogelijkheden (1 t/m 4 kwartslagen draaien). 

Dus als je let op de vorm én de kleur dan zijner 12x 11 x 10x 9 x4 x4 x 4 x4= 3.041.280 

(ruim 3 miljoen!) mogelijkheden. Deze combinaties zijn allemaal mogelijk. 


Hoeveel verschillende figuren kunnen we met de Floppy maken als we niet op de kleur letten? 


Je kunt in dit geval 72 verschillende figuren maken. Dit aantal is best lastig te vinden. Je kunt wel alle ae 


mogelijke figuren proberen te maken, maar dan zul je goed moeten administreren welk figuur j je: al 
gemaakt hebt, anders raak je heel snel in de war. Het is wel met wiskunde te doen, maar dat is erg 
moeilijk te volgen, vandaar dat we dat hier niet doen (mocht je dit wel willen weten, dan moet j je naar 
een van de websites gaan die onderaan vermeld staan). 


Wij wensen jullie heel veel puzzelplezier met de Floppy! 


ntt 0 op! 
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or eens 


l-speler-spel, dubbel speelplezier! 
Plaats alle puzzelstukken op het 
verticale spelbord. Opgelet, dit 
spelbord heeft 2 kanten die je moet 
vullen! Elk puzzelstuk heeft 
onderdelen die dwars door het 
spelbord steken, zodat je daar aan 
de andere kant geen puzzelstukken 
kan plaatsen. 


Inhoud: compact spel met 
opbergruimte, 11 kleurige 
puzzelstukken, boekje met 
60 opdrachten en oplossingen. 


KATALON 


een strategisch spel voor twee personen 


VOORBEREIDING 

Beide spelers hebben 12 speelstenen; de een speelt met geel, de ander met rood. 
Het speelbord heeft vijf vierkante vakken (zoals de vijf ogen op een dobbelsteen). 
Elk vak heeft vijf cirkelvormige velden (ook zoals de vijf ogen op een dobbelsteen). 
Het middelste vak overlapt de vier andere voor een deel, zodat er vier velden zijn die. 
tot twee vakken behoren. 


SPELVERLOOP 

Geel begint. Hij legt een van zijn stenen op een veld naar keuze. (Een steen op een 
veld leggen noemen we een zet.) Beide spelers doen vervolgens afwisselend een 
zet. 


BASISREGEL 

Door een zet van geel ligt vast in welk van de vijf vakken rood moet zetten: den 

® Als geel op het noord-veld in een vak heeft gezet, moet rood daarnainhet 
noord-vak zetten. zis 

®@ Als geel op het middelste veld in een vak heeft gezet, moet rood daarna in het 
midden-vak zetten. à 

Enzovoort. 

Hetzelfde natuurlijk met rood en geel verwisseld. 


VOORBEELD 


Geel heeft in het Oost-vak op het midden-veld gezet. Rood moet daarom ergens in 
het Midden-vak zetten. Zet rood op het noord-veld (van het Midden-vak), dan móet 
geel vervolgens ergens in het Noord-vak zetten. Kiest geel voor het west-veld, dan 
moet rood in het West-vak zetten. Enzovoorts. 

Zet de speler die begint zijn eerste steen op een veld dat tot twee vakken behoort, 
dan moet hij zeggen welk van die twee vakken hij kiest. Dus ook dan ligt vast in welk 
vak de volgende steen gelegd moet worden. Dit geldt alleen voor de eerste zet van 
geel. 


SLAAN 

Als een speler moet zetten in een vak waarin alle velden reeds bezet zijn, neemt hij 
een steen van zijn tegenstander weg uit dat vak en vervangt deze door een steen 
van hemzelf. Ook het veld waar wordt geslagen bepaalt in welk vak de volgende zet 
gedaan moet worden. De geslagen steen wordt aan de tegenstander teruggegeven. 
Dit slaan van stenen mag alleen gebeuren, wanneer alle velden in het vak waarin 
gezet moet worden bezet zijn. Als er nog vrije velden zijn, dan moet op een van deze 
vrije velden gezet worden. 

Men mag niet de steen van de tegenstander slaan, die hij net daarvoor gezet heeft, 
tenzij dit de enige mogelijkheid is. 


WIE WINT? 

Geval 1: Het spel is afgelopen zodra de velden van een vak alle vijf door één kleur 
zijn bezet. Die kleur wint. 

Geval 2: Het spel is afgelopen zodra alle velden bezet zijn. Als dan een vak maar 
één kleur stenen heeft, zitten we in geval 1. Anders wordt voor elk vak 
geteld welke kleur daar de meerderheid van de stenen heeft. De speler die 
in de meeste vakken de meerderheid heeft, wint. 

Geval 3: Het spel is afgelopen als de speler die aan de beurt is al zijn stenen 
geplaatst heeft, en dus geen steen meer over heeft om te zetten. Deze 
speler wint. 


VOORBEELDEN 


In het linker plaatje wint geel, omdat een van de vakken volledig door geel bezet is. — 
In het middelste plaatje zijn alle velden bezet. Rood wint, omdat rood in drie vakken 
de meeste stenen heeft (en geel maar in twee). 

In het rechter plaatje zijn alle 12 rode stenen gelegd, dus heeft rood geen stenen 
meer op voorraad. Als rood nu aan de beurt is, heeft hij gewonnen. 

Het spel eindigt in een gelijkspel, als in de laatste tien zetten alleen nog maar stenen 
geslagen zijn. 


ZELF MAKEN 

Het spel kun je gemakkelijk zelf maken. Je tekent gewoon het speelbord op een 
vierkant vel papier en twee keer twaalf pionnen heeft iedereen wel, of je vindt die in 
een hobbyzaak. En als je een beetje handig bent, kun je er vast wel een heel mooie 
uitvoering van maken. Een leuk cadeau voor je vriend(in)? 


NOTATIE 
Om een partij Katalon na te kunnen spelen, 
heb je — net als bij schaken — een handige 
notatie van de velden nodig. 

We noemen de vier buitenste vakken N, 

O, Zen W en het middelste vak M. 
Binnen bijvoorbeeld vak N 
noemen we velden Nn, No, Nz, 
Nw en Nm. Evenzo heten de 
vijf velden in het middelste 

vak: Mn, Mo, Mz, Mw en 

Mm, enzovoort. 

Vier vakken hebben nu een 
dubbele naam: Nz = Mn, 
Ow = Mo, Zn = Mz en Wo = Mw. 


EEN PARTIJ 


geel [_Nz [ No | Wo | Nw | Nn | Mm |xNm k De 200 
rood| Zn | Ow | On | Wn | Nm | *Mz 5 


Merk op dat de tweede letter van het veld 
waarop wordt gezet gelijk is aan de eerste letter 
van het veld waar daarna op moet worden gezet 
(of geslagen). XMz betekent dat er wordt 
geslagen op het veld Mz. In de eerste zet had 
geel ook kunnen zeggen dat hij in Mn had gezet. 
Dan was het spel anders verlopen. 


De situatie is nu zó: 


Rood moet nu slaan in het Midden-vak. Hij heeft 
daarvoor twee mogelijkheden. 

Slaat rood op Mm, dan volgt onmiddellijk verlies, want geel slaat dan op Mn en 
heeft vak N dan geheel in zijn bezit. 

Slaat rood op Mw, dan volgt geel Ww. Nu kan rood nog kiezen uit Wz en Wm. Maar 
Wm leidt onmiddellijk tot verlies omdat geel dan weer slaat op Mn. En Wz is alleen 
maar uitstel van executie, want geel zet dan op Zw, waarna rood gedwongen op 
Wm zet en weer kan geel slaan op Mn. 


PROBLEMEN 

Hieronder staan twee eindspelproblemen van Katalon. 

Kun jij ze oplossen? Stuur vóór 1 juli 2013 je oplossingen naar 
prijsvraag@w4Akangoeroe.nl. 

Onder de goede inzendingen worden vijf mooie prijzen verloot. Op 1 juli worden de 
prijswinnaars bekend gemaakt en komen de oplossingen op de kangoeroesite. 


probleem1 


De laatste zet was van geel op Oo. 
Hoe wint geel in drie zetten? 


probleem2 


De laatste zet was van rood op Zw. 
Hoe wint rood in vier zetten? 


OVER KATALON 
Het spel Katalon is in 2007 uitgevonden door de Duitse wiskundige Harmut 
Kommerell (1966). Hij ontwikkelt al zo'n 20 jaar interessante wiskundige spellen. 
Katalon is een bordspel voor twee personen, van 7 jaar en ouder. 

Eén keer spelen duurt 10 à 15 minuten. 


http://boardgamegeek.com/boardgame/34222/ 
katalon http://www.spielengehtimmer.de/index. 
php?option=com_content&view=article&id=75: 
katalon&catid=41:i-l&ltemid=2 


Katalon is een strategisch spel. Net als bij 
schaken en dammen is het dus belangrijk dat je 
zetten vooruit kunt denken. En dat is helemaal 
niet gemakkelijk. In het begin zul je moeten 
wennen aan de regels. Langzamerhand krijg je 
in de gaten welke zetten slim zijn en welke niet. 
Veel plezier met Katalon. 


Calcudoku Prijspuzzel 


Mail een scan of foto van je oplossing vóór 1 juli 2013 naar 
prijsvraag@w4kangoeroe.nl of stuur de opgeloste en 
uitgeknipte puzzel in een voldoende gefrankeerde envelop met 
je naam en adres naar 

W4Kangoeroe, 

p/a Bijsterhuizen 3115, 6604 LV Wijchen. 

Onder de goede inzendingen worden 5 leuke prijzen verloot, 
Zo los je deze Calcudoku puzzel op: 


zet in elk vakje een cijfer van 1 t/m 6 
elk cijfer staat één keer in elke rijpen kolom 
elk “hok” (de blokken meteen vetgedrukte rand) heeft 
een resultaat en een bewerking, bijvoorbeeld 
als je de bewerking * op de ede os, à 


opleveren. Als het hok uit twee. 
bestaat kan in die vakjes dus 2 en 6 staan, Ee 8 
en 4. 5 
ineen hok van één. val staat aleen het cijfer dat 
direkt kunt invullen 


Kijk oi re mines 


Reken zeker 


Vol vertrouwen leren rekenen 


PRAKTISCH 


-_Convergente differentiatie 

- Eén boek op tafel 

= Voorgedrukte rekenschriften 

- Verdiepingsstof voor goede 
rekenaars 


DIDACTISCH 


” Eerst oefenen dan toepassen in Î 
context | 

= Eén altijd werkende rekenstrategie | 

= Eén nieuw onderwerp per les 

- Korte instructies, kleine stapjes | 


Met 125 blokjes is de 
kubus hiernaast in elkaar 
gelijmd. Vervolgens zijn 
er drie tunnels uit 
gefreesd. Hoeveel blokjes 


telt het bouwsel nu? 
88 80 70 
96 85 


Noordhoff Uitgevers zeker 
Postbus 58, 9700 MB Groningen T (050) 522 68 88 Z ea e r 


E bao@noordhoff.nl www.noordhoff.nl/bao 


ADVERTENTIE 


WORD ABONNEE 


‘maand ZO ZIT DAT 


GRATIS! NE: 


ie! Ek 


VOORDELEN VOOR ABONNEES: 


EB Als eerste je favoriete 
maandblad in de bus 


EB Maak kans op extra cadeaus 


BB Goedkoper dan in de winkel 


BB Kennismakingskorting 


anrnenenenereg 


Ga naar Zozitdat.nl/kangoeroe 
of bel 088-5500208 


periode en tot wederopzegging. Na, 
Sanoma Media Netherlands BV. va 


neee gf 


EN k d 


ká 


KK d er # 
«Ontwerpwedstrijd 
___ Zoals elk jaar konden leerlingen, behalve « 
de rekenwedstrijd, ied meedoen aan 
onze creatieve ontwer ver strijd. ledereen 
mag hier a: wodoondink als je niet aan 


de reken ijd me leder jaar weer 
krijgen we honderden prachtige ‘kleurplaten’ 


— ú 
De prijs voor de honderdvijfig meest 
originelFinzendingen is dit jaar een 

hoen puzzelgimide 
of een doolhofspäärpot. 


Dit jaar konden de ‘creatievelingen’ zich 
n op het inkleuren van e’ bis- 
che betegeling. In Islamitische landen (o.a. 
Marokko), maar ook bijvoorbeeld in het 
den van Spanje, vind je dit s 


inzendingen (ge in Paint): 


Tad At: 


WisWeb 


een schat aan reken- en wiskunde ideeén 


f; wo |= 
1. Tekenen In de ruimte omen 


sers 


Tekenen in de ruimte 


Met WisWeb+ (abonnement) extra mogelijkheden 
(reaistratie. eiaen inhouden maken) voor weinia aeld 


Wiskunde is 


WisWeb 


Oosterdok 2, 1011 VX Amsterdam 
tel: 020-5313233 
www.e-NEMO.nl 


Science 
Center 


DE UITDAGING: EE 


VAN JON NAPIER. 


GEBRUIK ZIJN 
STOKJES OM 


UIT 
REKENEN. 


BOERHAAVE B ° 


sche} % 


d 
d 


ken ontdekkirigsreis door de were 


www.museumboerhaave.nl 


(\\VSBfonds TE kHein, Fonds 1818 MD © osn 


zomerkampen 
Vind jijgpuzzelen emnadenkensover 
db 


4 
wisk ige problêmén dh leuk? D d b 


Dan is &en Vierkant zomerkamp wat voor ju. 
Kijk op www.vierkantvoorwiskunde.nl. 
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TI-7spire TECHNOLOGIE 


Rekenmachine, computer, 
Mac... iPad!! 


Elke leerling leert op een andere manier. 
De een begrijpt vergelijkingen vlot, de 
ander grafieken. De nieuwe TI-Nspire” 
technologie voor Wiskunde en Exact is 
geschikt voor verschillende individuele 


manieren van leren. 


30 MEI T/M 27 OKTOBER 2013 


DE UITVINDINGEN VAN 


Safe. CHRISTIAAN HUYGENS pa 
6 JAAR ad 


MUSEUMBOERHAAVE.NL 


Verzamel zoveel mogelijk 
bananen voor de apen! 


Monkey Tales is gamen én rekenen! Om in een ®@ voor rekenkids van 6 tot 12 jaar 

andere kamer te komen moet je wel even je ®@ met ruimtelijk denken en hoofdrekenen 
hersens gebruiken! Ben jij beter? Dan worden @ gamen en rekenen gaan hand-in-hand 
jouw sommen steeds moe 1 ® verkrijgbaar vanaf zomer 2013 
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